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Un jeu de Sophia Wagner
Illustrations de Michael Menzel Pas envie de lire les régles ? Il °'
De 2 a 4 joueurs, 12+. .

Durée : 70-120 minutes.

ngww.blam—edition.com/ noria

Présentation du jeu Sommaire

Une ére nouvelle pointe a ’horizon. Le futur de Noria est sur le point de sécrire et vous allez guider
votre empire commercial vers la prospérité. Découvrez les iles volantes, développez votre flotte et
vos usines. Investissez dans des projets pharaoniques et misez sur leurs succeés en dévoilant leurs

Pages 2 a 12 : regles de base.
Page 13 : regles expertes, glossaire et FAQ.

secrets aux politiciens, car méme au-dessus des nuages, il y a toujours de la place pour le progres.

Découvrez toute I'histoire de Noria sur www.blam-edition.com/noria. Avant votre premiére partie : dépunchez avec prudence
toutes les pieces du jeu. Faites particuliérement attention aux ’

Matériel 12 Anneaux.

66 Disques actions :
10 Obsidienne 10 Energie 10 Mycelium 10 Voyage 10 Ville 10 Outil 6 Bonus

1 Plateau de jeu réversible o
(le verso représente lillustration 24 cubes Politiciens
vierge des éléments du jeu)
20 Représentants 57 tuiles Bateau . .
(5 cylindres par joueur, 4 couleurs) (19 bateaux Energie, 19 Mycélium et 19 Obsidienne)
t : 90 jetons Ressource
(30 Energie, 30 Mycélium et 30 Obsidienne)

4 plateaux Usines
(1 par joueur)
~ 9 tuiles Ile différentes.

54 tuiles Entrepot

1 jeton Premier Joueur .
et 12 jetons
(Cheminée) . s
Entrep6t Simple
de chaque type
' 16 i\ﬁ/z{lr?l.lell.lrs de 9 jetons
4 Aides de Jeu tour/Multiplicateur Entrepot Complexe
de chaque type

26 Jetons Connaissance

4 jeux de Roues d’Action
composés de 3 Anneaux chacun
(petit, médian et grand)

4 bases pyramidales (plastique) 6 Lettres — elles ne sont utilisées ni

dans le jeu de base ni dans la version
expert, rendez-vous sur www.blam- 28 Tuiles Usine
edition.com/noria pour en savoir plus. (7 par joueut, 4 couleurs)




Bonjour, Je m'appelle Sophia et je suis LAutrice de ce jew. Dans les pages suivantes, je vais vous donner des
conseils et vous suggérer des objectifs intermédiaires. St vous décidez de suivre mes conseils, votre premitre
partie s’en trouvera Légerement simplifiée. Blew sitr, je ne vais pas vous dévoiler toutes les astuces, vous devrez
découvrir toutes les subtilités de Noria par vous-méme | Bt maintenant, décollage immédiat pour Les clewx !

Mise en place |

& Posez le plateau de jeu au centre de la table.

& Mélangez les Iles et placez-en 5/6/7 suivant le nombre de joueurs (2/3/4), faces
cachées, a lendroit indiqué sur le plateau. Remettez les Iles restantes dans la
boite sans les regarder, elles ne seront plus utilisées lors de cette partie.

2 joueurs - 5 Iles 3 joueurs - 6 Iles 4 joueurs - 7 Iles

& Placez 4 cubes Politiciens sur chacune des 6 Chambres de 'Hotel de Ville.

& Placez un Marqueur de Tour sur
chaque espace de la piste, en
commencant par la position la plus
haute sur le plateau jusqu’a celle
indiquant le nombre de joueurs.
Les jetons restants sont replacés
dans la boite.

| I
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& Placez 4/5/6 Disques, selon le nombre de joueurs (2/3/4), de chacun des 7 types . .
sur le Marché comme indiqué ensuite. @
0000060
Obsidienne  Energie Mycelium Voyage  Ville  Outil Bonus
& Placez les Disques Obsidienne, Mycélium et Energie
séparément sur la partie supérieure du Marché. Placez
ensuite de droite a gauche les jetons Ville, Voyage,
Outil et Bonus sur les espaces réservés de la moitié
inférieure du Marché (comme dans limage a coté)
Cette configuration est conseillée pour la premieére partie de
2

Noria. Lors des parties suivantes, placez aléatoirement les
disques Ville, Voyage, Outils et Bonus sur la moitié inférieure @
du Marché.

& Chaque joueur récupére un Disque de chaque type, sauf le Disque Bonus
depuis la réserve. Les Disques restants sont remis dans la boite.

& Triez tous les jetons Ressource, les tuiles Entrep6ts et Bateaux ainsi
que les jetons Connaissance et placez-les sur le coté du plateau.

& Le joueur qui a le plus besoin de lacher du lest est désigné premier
joueur et regoit le jeton Premier Joueur. Celui-ci ne changera pas
durant la partie.




Mise en place Il

& Chaque joueur prend 1 plateau Usines, 5 Re-
présentants et 7 Usines de sa couleur puis pla-
ce 4 Représentants dans la Grotte et le dernier
sur la petite ile. Celui-ci est appelé 'Ambas- * ﬁi
sadeur. Positionnez les Usines sur le plateau '
Usine et 3 Bateaux a coté de celui-ci (1 bateau
Energie, 1 Obsidienne et 1 Mycélium).

& Prenez chacun une aide de jeu, 1 base pyramidale et 3
Anneaux (petit, médian et grand) puis assemblez-les.
Le grand se place en premier sur la base, puis le médian
et enfin le petit en dernier. Cet ensemble sappellera

dorénavant la Roue.

& Placez les Disques Ville, Voyage et Outil sur
la roue comme sur l'image ci-dessous. Placez
I'Obsidienne, le Mycélium et 'Energie aléatoi-
rement dans les 3 espaces restants. L'ordre de
ces 3 Disques doit étre différent pour chaque
joueur. Placez les disques sur la roue avec la
couleur uniforme visible (comme sur l'image
ci-dessous).

Pour La premiére partie, je vous conseille d'utiliser cette mise en
place car elle permet d’apprendre Les actions des Disques pas-a-
pas. Pour les parties suivantes, vous pourrez essayer différentes
mises en place. Dans La version experte, chagque joueur crée sa
propre configuration (Voir page 13).

& Prenez 1 jeton Connaissance et 1 jeton Ressource de votre choix.
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& Remettez le reste des Roues, Usines, Représentants et Tableaux dans la boite
si vous étes 2 ou 3 joueurs.

Exemple : Kyra, Johann, Mateja et Nele lancent une partie de Noria. Ils utilisent la mise
en place décrite précédemment et déterminent le Premier Joueur avant dassembler
leurs Roues. Ils prennent ensuite chacun 1 Connaissance et 1 Ressources de leur choix.



Principes de base

Il est trés important de bien assimiler les deux chapitres a venir avant de passer a
la suite des regles. Ils vont vous aider & comprendre les principes fondamentaux
du jeu.

Investissements et Politiques - Points de victoire

Le futur de Noria repose sur 4 grands projets. Chacun d'entre eux est représenté
par une Voie propre dans 'Hoétel de Ville. Chaque Voie donnera des points de
victoire en fonction de la valeur indiquée dans la Chambre de ’Hétel de Ville
correspondante. Déplacez verticalement vos Représentants sur ces Voies si vous
souhaitez investir dans un de ces projets. En plus de ces 4 Chambres reliées aux
Voies, il existe 2 Chambres supplémentaires qui vont donner des points de victoire
fondés sur votre progression globale sur ces 4 Voies. Il vous faudra payer des jetons
Connaissance pour pouvoir déplacer les Politiciens et ainsi influer sur la valeur des
points de victoire a distribuer dans les 6 Chambres de 'Hotel de Ville.

A la fin du jeu, vous gagnerez des points de victoire en fonction de la position de
vos Représentants sur les 4 Voies. Pour cela, multipliez le niveau sur lequelle
votre Représentant se tient par la valeur de points de victoire de la Chambre
correspondante. Puis, vous gagnerez des points supplémentaires grace aux
2 Chambres basées sur votre progression globale. Pour cela, répétez la procédure
précédente pour vos Représentants le plus haut et le plus bas sur les 4 Voies.
Additionnez-les au résultat précédent (6 valeurs) et vous obtenez alors votre valeur
finale de points de victoire.

Attention, seuls vos Représentants a L'Hbtel de Ville vont vous
ramener des points de victoire & la fin du jew méme si vous
choisissez d’explorer des Iles, de construire des Bateaux et/
ow des Usines, de chercher des Ressources ow de produire des
Marchandises | Seuls les investissements comptent i la fin !

Il existe 4 Voies : Raffinage, Colonisation, Exploration et Recherche. Chacune est
composée de 9 niveaux qui ont leur cotit. Le prix se paye en Ressources ou en
Marchandises. Chaque voie ne peut accueillir qu'un seul de vos Représentants.
Vous pourrez donc déplacer durant la partie de 0 a 4 Représentants de la Grotte

sur les 4 Voies.
Indicateur du

Voie niveau Prix

\ y

NiVel ey

Politicien

TG99 JIIT GIIT IIII

Valeur de points
de victoire de la
Chambre

I dia
Représentants

SIS

SIS

Activez 1 Disque Ville et utilisez l'action Investissement pour déplacer 1
Représentant sur le premier niveau ou pour augmenter d’'un niveau sur une Voie.
Payez le prix indiqué sur le niveau a atteindre. De plus, payez une Ressource de
votre choix pour tous les Représentants des autres joueurs qui se trouvaient au
dessus du votre avant votre déplacement.

Chaque Voie est liée a une Chambre du méme nom (Raffinage, Colonisation,
Exploration et Recherche). Les 2 Chambres restantes sont dénommeées respectivement
Chambre de la Spécialisation et Chambre de la Division.

Chambre du Chambre de la Chambre de
/ Raffinage / Colonisation / I'Exploration

Chambre de
la Recherche

Chambre de la
€ Spécialisation

Chambre de
la Division

Chaque Chambre est constituée de 2 sections. La moitié¢ supérieure accueille
4 Politiciens au début de la partie. La moitié inférieure accueille 4 Sieges clairs et
1 Siége foncé sur lesquels sont indiqués les Points de victoire.

Politicien !
~——— Chambre

Siéges clairs mm——— ~— Siége foncé

Payez 1 Connaissance pour déplacer 1 Politicien de la moitié supérieure d’'une
Chambre vers la moitié inférieure de celle-ci sur le premier siége clair libre le plus
a gauche. Ensuite défaussez 1 Politicien de la moitié supérieure de n'importe quelle
Chambre. Le Siege foncé reste toujours vide.

Un Politicien placé sur la partie inférieure d'une Chambre ne peut plus étre bougé
ou défaussé. S'il n'y a plus de Politiciens sur la partie supérieure de la Chambre,
vous ne pouvez plus en déplacer sur la partie inférieure ou en défausser.

Exemple : Johann paie 1 Connaissance pour déplacer 1 Politicien de la partie
supérieure de la Chambre de la Recherche sur le Siége Clair libre le plus a gauche
de la moitié inférieure. Puis il défausse un Politicien de la réserve de la Chambre

de Exploration. >

A la fin du jeu, pour calculer vos points de victoire, multipliez le niveau de

vos Représentants par le multiplicateur de la Chambre correspondante. Ce
multiplicateur est la valeur visible la plus a gauche de la Chambre. De la méme
fagon, calculez les points de victoire obtenus grace a la progression de vos 2
Représentants extrémes (le plus haut et le plus bas sur léchelle des Voies). La
Chambre de la Spécialisation donne des points de victoire pour le plus haut
Représentant, celle de la Division pour le plus bas. Additionnez tous les points
de victoire (4 Voies + 2 extra) pour obtenir votre score final. Le vainqueur est le
joueur avec le plus haut total.



Attention : un Représentant dans la Grotte est au Niveau 0 et donc ne marquera
aucun point de victoire.

Exemple : Johann a son représentant au Niveau 2 de la Voie du Raffinage. La valeur
de la Chambre correspondante est de 2 également. Donc il va recevoir 2x2=4 points
de victoire pour cette Voie. Sur la Voie de la Colonisation, son Représentant est
Niveau 7 et la valeur de la Chambre est de 6, il regoit donc 7x6=42PV. Sur la Voie
de UExploration, son Représentant est Niveau 3 et la valeur de la Chambre est de
12. Il gagne donc 3x12=36PV. Dans la Chambre de la Recherche, le multiplicateur
est de 8. Johann na aucun Représentant sur cette Voie il ne marquera donc aucun
point sur cette Voie. La Chambre de la Spécialisation va donner 4 points par Niveau
du Représentant le plus haut de Johann, ici celui au Niveau 7 de la Voie de la
Colonisation. Il regoit donc 7x4=28PV. La Chambre de la Division est vide donc
son multiplicateur est 0. De toute fagon, Johann ne recevrait aucun point de celle-ci
car son Représentant le plus faible est toujours a la Gotte donc il est de Niveau 0.
Au total, Johann obtiendra 4+42+36+0+28+0=110 points..

¢ 9x @99k @

@

La Roue

Les actions que vous effectuerez chaque tour sont données par la Roue et les
Disques qui la composent. Chaque Disque donnera une action spécifique. De 0
a 3 Disques sont activables par tour mais seuls les Disques situés dans la partie
inférieure de la Roue sont activables. A la fin de votre tour de jeu, les 3 Anneaux
de la Roue vont tourner dans le sens des aiguilles d'une montre. Il y aura donc
différents Disques a chaque tour de jeu dans la partie active de la Roue.

La Roue est constituée de laide de jeu dans
laquelle s'encastre la base pyramidale sur laquelle
on place les 3 Anneaux. Laide de jeu indique
la partie active des 3 Anneaux. Les Anneaux
disposent despaces dans lesquels glisser les
Disques. Il existe 7 variétés de Disques qui
réalisent différentes actions. Chaque Disque est

utilisable dans sa version normale ou améliorée.

normal

amélioré

Moitié active )

A chaque tour de jeu, activez de 0 a 3 Disques dans lordre de votre
choix. Ces Disques doivent étre situés dans la partie active des Anneaux.
Chaque Disque activé doit étre dans un Anneau différent et les disques
doivent étre adjacents a un autre Disque ou un espace vide.

Il y a donc 4 combinaisons possibles pour l'activation des Disques.

la) Grand Anneau gauche - Anneau Médian gauche - Petit Anneau
1b) Grand Anneau centre - Anneau Médian gauche - Petit Anneau
2a) Grand Anneau droit - Anneau Médian droit — Petit Anneau

2b) Grand Anneau centre - Anneau Médian droit — Petit Anneau

Les espaces vides dans la Roue ne sont pas activables.

Chaque Disque activé vous permet d'effectuer une action. Lors de votre tour de jeu,
si 1 ou plusieurs Disques activés sont améliorés, vous pouvez effectuer 2 actions
sur I'un d'entre eux et seulement 1 fois par tour. Si le Disque amélioré offre 2
actions possibles, vous pouvez choisir deffectuer soit 'une dentre elles 2 fois soit
les 2 actions 1 fois. Effectuez toutes les actions offertes par le Disque activé avant de
passer au suivant. Un maximum de 4 actions est autorisé par tour de jeu.

A la fin de votre tour de jeu, tournez les 3 Anneaux dans le sens des aiguilles d’'une
montre dexactement 1 espace. Ainsi, les Disques vont bouger de la partie active de
la Roue vers la moitié inactive et réciproquement.

Mateja prévoit dactiver les 3 Disques suivants : Disque Ville amélioré, Disque
Outil amélioré et Disque Energie. Bien qu'elle ait 2 Disques améliorés, elle ne peut
utiliser quune seule fois la version améliorée. Elle commence par activer le Disque
Outil mais ne lutilise
qu'une seule fois ( car
elle veut activer le Disque
Ville 2 fois ). Elle utilise
ensuite Disque Ville 2 fois.
Une fois ses deux actions
effectuées, et seulement
apres, elle peut activer le
Disques Energie restant.

Avant le premier tour

En commengant par le premier joueur et dans lordre horaire, chaque joueur va
déplacer gratuitement un de ses Représentants de la Grotte vers le premier Niveau
de la Voie de son choix. Une Voie peut naturellement étre choisie par plusieurs
joueurs.

Kyra a le jeton Premier Joueur et déplace son Représentant sur la Voie du
Raffinage. Johann choisit de placer son Représentant sur la Voie de la Recherche.
Mateja et Nele, dans lordre du tour, choisissent tous deux la Voie de 'Exploration
et y placent leurs Représentants respectifs sur le premier Niveau de la Voie.



Déroulement du jeu

Une partie a 2/3/4 joueurs durera 16/15/14 tours. Un tour de jeu commence
toujours par le premier joueur puis lordre du tour se fait dans le sens des aiguilles
d’une montre. Une fois que tout le monde a joué, un nouveau tour commence.

Au début de chaque tour, le premier joueur prend le Marqueur de tour le plus
bas encore disponible et le place a c6té du plateau.
Le premier joueur ne changera jamais durant la partie.

Jetons Multiplicateurs

Utilisez les jetons Multiplicateurs quand les ressources
commencent & manquer, échangez 10 Ressources identiques

pour une sur laquelle vous placez un jeton Multiplicateur.

Celui-ci indique que vous possédez 10 éléments de cette Ressource. Si vous
utilisez ces Ressources, remettez le jeton Multiplicateur dansla réserve et prenez
la différence restante de la réserve des Ressources. Vous pouvez également
utiliser des jetons Multiplicateurs dans le cas ou les jetons Connaissance
commenceraient & manquer.

3% %
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Des que le premier joueur retire le dernier jeton marqueur
de tours du plateau, le dernier tour commence et chaque
joueur joue une fois. A la fin de ce tour final, comptez vos
points de victoire. Le vainqueur sera le joueur avec le plus
de points de victoire.

Tour de jeu

Chaque tour de jeu est constitué de 4 phases exécutées 'une apres l'autre. En voici
lordre :

I) Phase d’Influence : Influez sur la position de vos Disques.
IT) Phase d'Action : Activez jusqu’a 3 Disques de votre Roue.
III) Phase de Politique : Déplacez et défaussez des Politiciens.

IV) Phase d'Administration : Préparez votre prochain tour.

Paiement : Vous payez en utilisant des Ressources, Connaissances ou
Marchandises.

Si vous utilisez des Ressources ou Connaissances, replacez-les jetons
correspondant dans la réserve commune.

Sivous utilisez des Marchandises, retournez les jetons Entrepots remplis
correspondants sur la face vide qui montre le cott de production. Les
Entrepots ne retournent jamais dans la réserve commune.

Récupération : Vous récupérez les Ressources et Connaissances depuis
la réserve commune pour les placer dans votre propre stock. Les Bateaux
et Entrepots/Marchandises proviennent seulement des Iles volantes. Les
Entrepots sont toujours vides quand vous les récupérez.

P

1) Phase d'Influence

Cette phase est facultative. Il existe 2 actions spéciales qui vous autorisent a changer la
position des Disques sur votre Roue.

Action Spéciale - Equipe de Nuit

Payez 1 Connaissance pour effectuer une rotation du grand Anneau ou du médian
dans le sens horaire. Vous ne pouvez pas effectuer de rotation du petit Anneau
avec cette action spéciale.

/-\/-\
‘

Action Spéciale - Modification

Payez 2 Connaissances pour échanger la position de 2 Disques présents dans la
Roue ou pour en déplacer 1 vers un espace libre. Vous pouvez échanger les Disques
sur le méme Anneau ou entre 2 dentre eux.

9,

Lors d’une partie a 2/3/4 joueurs, le prix pour ces 2 actions spéciales augmente
d’une Connaissance a partir des tours 11/10/9, 'Equipe de Nuit cottant alors 2
Connaissances et la Modification 3 Connaissances.

L'Equipe de Nuit et la Modification vont vous aider a activer vos
Dlsques au meillewr moment. Grice i elles, Vos tours de jew seront
plus efficaces. Mais faites attention & ne pas dépenser toutes vos
Connaissances afin d’en garder pour influencer également Les
Politiclens.

Vous pouvez effectuer ces actions spéciales plusieurs fois lors de la phase
d’Influence. Toutefois le prix de l'action va augmenter. Si vous utilisez une action
spéciale pour la deuxiéme fois durant votre tour de jeu, son cotit va doubler. Pour
l'utiliser une troisieme, son prix est multiplié par 4, pour une quatriéme fois, vous
payez alors 8 fois son prix initial etc. Cette hausse des prix nest valable que pour
votre tour en cours et ne sapplique qua chaque action spéciale séparément.



Example: Nele nest pas content des Disques présents dans
la moitié de la Roue. Elle souhaiterait activer les Disques
Voyage et Mycélium lors de son tour de jeu. Mais ils se
situent pour le moment dansla partie inactive dela Roue.
Durant la phase dInfluence, elle utilise laction
Equipe de Nuit et paie 1 Connaissance pour décaler
IAnneau médian dun cran dans le sens horaire. Elle
souhaiterait ensuite effectuer une rotation du grand
Anneau. Comme elle a déja utilisé 'Action Equipe
de Nuit, elle doit maintenant payer le double en jetons Connaissance afin de
Tactiver a nouveau. Elle paie donc 2 Connaissances et effectue une rotation
dun cran dans le sens horaire du grand Anneau. Ensuite, elle utilise laction
Modification pour échanger la place du Disque Ville dans le petit anneau avec
celle du Disque Outil dans le grand Anneau. Comme Nele na pas encore utilisé
Taction spéciale Modification, elle en paie le prix normal de 2 Connaissances.
Au total, Nele paiera 5 Connaissances lors de cette phase d’Influence.

/-\/-\
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Il) Phase d'Action

Il y a 7 types de Disques : Energie, Mycélium, Obsidienne, Ville, Voyage, Outil et
Bonus. Quand 1 Disque est activé, vous effectuez l'action correspondante. Si un
Disque a 2 actions différentes possibles, vous effectuez I'une dentre elles. De plus
au Marché Noir, les Marchandises sont échangeables pour des Connaissances et/
ou les Connaissances pour des Ressources sans dépenser d'action.

Les actions des Disques Ville, Voyage et Outil s’effectuent a des
endroits différents. Laction Ville se joue sur le plateaw de jew,
L'action Voyage sur Les Iles volantes et L'action Outils directement
en face de vous.

Activation des Disques Améliorés

Chaque Disque posséde une face simple et une face améliorée. Au début de la
partie, tous vos Disques sont des Disques simples. Durant la partie, vous pourrez
les améliorer en utilisant 'action Outil.

Quand vous activerez un Disque amélioré, vous pouvez effectuer son action 2
fois de suite. Si le Disque offre 2 possibilités dactions, vous pouvez effectuer la
méme action 2 fois de suite ou effectuer chaque action une fois.

Vous ne pouvez utiliser qu'un seul Disque amélioré par tour de jeu. Vous
devez décider avant dactiver le Disque si vous souhaitez l'utiliser 2 fois (forme
améliorée). Une fois un Disque Amélioré utilisé, les autres Disques améliorés
activables durant ce tour ne pourront effectuer leur action qu'une seule fois. Pour
les exceptions, voir les explications du Disque Bonus.

Disque Bonus : Choisissez 1 Disque préalablement activé durant ce
tour de jeu et effectuez a nouveau l'action de ce Disque.

Si vous activez un Disque Bonus amélioré, utilisez soit 2 actions d’un
Disque activé préalablement ou 1 action pour chacun des 2 Disques
précédemment activés dans ce tour de jeu.

@
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Disques Ressources
(Obsidienne, Energie et Mycélium) :

Exemple: Johann active son
Disque Bonus amélioré. Il
utilise a nouveau les Disques
Energie et Ville lors de ce tour.
Il les aura utilisés 2 fois bien
quils ne soient pas encore
améliorés.

Example: Mateja active son
Disque Bonus. Elle utilise a
nouveau le Disque Mycélium
amélioré, elle laura donc
utilisé 3 fois durant ce tour.

Pour chaque Bateau dans votre stock de la Ressource choisie, prenez 1 Ressource

de ce type.

Avant de devenir Autrice de jew, j'étais géologue. Je voulais pour
Noria avoir des Ressources fantastioues mais prenant lewrs racines
dans la vraie vie. C'est pourquol j'ai choist, en plus de L'Energle,
le Mycélivm (La racine d'un champignon) et L’'Obsidienne (roche
voleanigue).

O 0§ o

Exemple : Mateja posséde 3
Bateaux Energie. Elle active
le Disque Energie et prend 3
Energie de la réserve.




Disque Ville :
Prenez un nouveau Disque sur le Marché OU investissez sur une des
Voies.

Marché : Prenez un Disque présent sur le Marché et payez le cotit indiqué avec
des Ressources de votre choix. Les Disques Ressources sont gratuits, les autres
types cottent de 1 a 4 Ressources de votre choix, selon leur position sur le Marché.
Placez le Disque acheté au centre de la Roue. Vous le placerez sur la Roue pendant
la phase d’Administration.

Bssayez d'acheter un second Disgue pour Lespace vide du petit
Anneau avant le seme tour.

Exemple : Nele active
le Disque Ville et utilise
Taction Marché. Elle paie
2 Obsidienne, 1 Energie et
1 Mycélium. Elle prend le
Disque Bonus et le place au
centre de sa Roue. Le Disque
obtenu sera placé sur un des
Anneaux pendant la phase
dAdministration.

ou

Investissement : Choisissez une Voie et payez le prix indiqué sur le Niveau a
atteindre plus 1 Ressource de votre choix pour chaque Représentant des autres
joueurs qui se situent au dessus de vous sur cette Voie.

Vous pouvez alors avancer le Représentant situé sur la Voie choisie ( ou en prendre
un depuis la Grotte et le postitionner sur le Niveau 1 de la Voie choisie ). Le
déplacement nest possible que si le prix a été payé au préalable.

Exemple: Mateja active le Disque Ville et utilise laction Investissement. Elle veut
déplacer son Représentant sur le Voie de la Colonisation. Elle paie 3 Energie et 1
Mycélium, car pour accéder au niveau suivant, au moins 2 Ressources différentes
doivent étre utilisées. Puis enfin, elle peut déplacer son Représentation sur ce Niveau.

Identique/Différent

Labsence de symbole indique que vous devez payer avec des
Ressources/Marchandises de méme type.

Ce symbole indique que vous devez payer avec au moins 2 Res-

sources/Marchandises différentes requises. Toutes les combinaisons

sont possibles.

Par exemple, si un Niveau cotite 3 Marchandises simples différentes,
O vous pouvez payer 1/1/1, 2/1/0, 1/0/2, 1/2/0, 0/1/2, 0/2/1 ou encore

2/0/1 en Hélices/Voiles/Boussoles.

Paiement et Marchandises

En utilisant l'action Usine, vous recevez des Entrepots
vides. Tous les Entrepdts sont réversibles. La face

Entrep6t vide montre la marchandise a produire ainsi

que les Ressources requises pour la production.

La face Entrep6t rempli montre la Marchandise en couleur.
Quand vous produisez des Marchandises avec l'action Production, vous payez les
Ressources indiquées sur la face Entrep6t vide puis retournez la tuile Entrepot
vers sa face Entrep6t rempli. Lorsque vous utilisez une Marchandise en guise de
paiement, vous retournez la tuile Entrepot vers sa face Entrepot vide. Ne jamais
remettre d’Entrepdts dans la réserve.

vide rempli

Disque Voyage :
Déplacez votre ambassadeur puis recevez un Bateau OU placez-y une
Usine.

Déplacement : Déplacez votre ambassadeur sur une Ile déja révélée ou révélez
une nouvelle Ile ( si possible ). Si vous révélez une nouvelle Ile, vous devez y placer
votre ambassadeur.

Payez 1 Ressource de votre choix a la réserve pour tout Ambassadeur adverse déja
présent sur I'lle sur laquelle vous atterrissez. Si vous ne pouvez pas payer, votre
Ambassadeur ne peut se déplacer sur cette Ile.

Vous ne pouvez jamais rester sur la méme Ile. Si vous effectuez plusieurs voyages
durant votre tour de jeu, vous pouvez par contre revenir a votre point de départ.

Exemple: Johann veut aller
sur U'lle aux Bateaux d’Energie
sur laquelle sont déja présents
les ambassadeurs de Mateja et
Kyra. 1l doit payer 2 Ressources
a la réserve pour déplacer son
Ambassadeur. A ce moment
de la partie, il ne peut payer.
Il choisit donc de révéler une
nouvelle Ile, il doit y placer son
Ambassadeur gratuitement.

Quand vous révélez une nouvelle Ile, placez les Bateaux
de la Ressource dessinée a lendroit prévu sur la tuile Ile.
Mettez un nombre de Bateaux égal au nombre de joueurs
+1 sur le symbole , nombre de joueurs -1 sur le
symbole et nombre de joueurs -2 sur le symbole

Partie a 2 joueurs : toujours mettre au minimum 1 Bateau.

Exemple: Mateja révéle une nouvelle Ile. Comme il sagit dune partie d 4 joueurs,
elle place 2 Bateaux Obsidienne (4-2) et 3 Bateaux Mycélium (4-1) sur la tuile. Elle
déplace son Ambassadeur sur cette Ile et effectue ensuite I'une des deux actions
disponibles (Bateau ou Usine).




Apres avoir déplacé votre Ambassadeur, effectuez 'une de ces 2 actions :

Bateau : Prenez un Bateau de I'Ile et placez-le dans votre stock. S’il ne reste aucun
Bateau sur I'Ile, vous ne pouvez plus effectuer 'action Bateau sur cette Ile.

Essayez d’avoir au moins & Bateaux lorsque vous atteignez la
moltié de La partie, afin de faciliter vos nvestissements. Mais ne
vous concentrez pas seulement sur la récupération de Bateaux
car vous risgquez de we pas pouvolir faire d'actions permettant de
récupérer des Points de victoire a la fin de La partie.

Exemple : Kyra active le Disque Voyage
et place son Ambassadeur sur Ille aux
Bateaux d’Obsidienne. Comme Nele est déja
présente sur I'lle, Kyra paie une Ressource
de son choix a la réserve. Puis elle effectue
Taction Bateau et récupére le dernier Bateau
Obsidienne de cette Ile.

>

ou
Usine : Placez 1 de vos Usines sur 1 emplacement libre de I'Ile. Choisissez I'Usine
la plus haute de votre plateau Usine. En fonction de lemplacement sur I'lle, prenez
1 ou 2 Entrepdts correspondant et placez le/les a coté de votre plateau Usine avec
la face Entrepdt vide visible. S’il n'y a plus de batiments libres sur cette Ile, vous
ne pouvez plus y effectuer l'action Usine. Quand vous avez construit vos 7 Usines,
vous ne pouvez plus effectuer l'action Usine.

Les Usines permettent de produire des Marchandises et générent
également des Connaissances utilisables pour déclencher odes
actions spéceiales lors des phases d'tinfluence et de Politigue.

Exemple : Nele active le Disque Voyage.
Elle déplace son Ambassadeur sur une
Ile vide et utilise alors laction Usine.
Elle prend son Usine la plus haute sur
son plateau, la place sur lemplacement
du bdtiment Boussole et elle récupére
alors 2 Entrepéts Boussole. Elle les
place face Entrepot vide visible a coté
de son plateau Usine.

Marchandises simples et complexes :

Hélices, Voiles et Boussoles sont des Marchandises simples qui ont un cott de
production de 2 Ressources par élément produit. Lampes et Pistons sont des
Marchandises complexes et cottent 3 Ressources lors de la production.

Hélice Voile Boussole Lampe Piston

Les Marchandises simples permettent d'avancer sur la Voie de I'Exploration.
Les Marchandises complexes sur la Voie de la Recherche.

Vous pouvez également utiliser des Marchandises comme paiement pour
obtenir des Connaissances lors de la phase d’Action. Au Marché Noir, les
Marchandises simples valent 2 Connaissances etles complexes 3 Connaissances.

. Disque Outil
‘ @ .~ Améliorez 1 Disque OU produisez des Marchandises dans
‘ " vos Usines.

Amélioration : Retournez un Disque simple dans votre Roue vers sa face
améliorée. Vous ne pouvez pas activer un Disque que vous avez amélioré
dans ce méme tour mais vous pouvez améliorer un Disque préalablement
activé. Un Disque Outil ne peut pas saméliorer lui-méme mais vous pouvez
utiliser un Disque Outil pour améliorer un autre.

Les Disques améliorés vous permettent, tout comme Les Disques
Bonus, d'effectuer plus d’actions Lors de votre tour de jew, tout en
restant dans La Limite des 4 actions par tour.

Exemple : Mateja utilise le Disque Outil et effectue laction Amélioration. Elle
retourne le Disque Mycélium vers sa face améliorée. Elle ne peut pas améliorer le
Disque Voyage quelle vient dacheter car il ne sera placé sur la Roue que lors de la
phase d’Administration.

ou
Production : produisez 1 Marchandise en payant le cotit en Ressources indiqué
sur la tuile Entrepot et retournez cette derniere sur sa face Entrepdt rempli. Lors de
laction Production, vous pouvez produire soit plusieurs Marchandises du méme
type, soit exactement 1 Marchandise de chaque type différent que vous possédez.

Exemple : Kyra posséde 3 Entrepdts Boussole, 1 Entrepot Voile et 1 Entrepdt Lampe,
tous vides. Elle active le Disque Outil et effectue laction Production. Elle choisit de
produire 1 Boussole, 1 Voile et 1 Lampe et paye le coilt requis en Ressources (au total
3 Mycélium, 2 Energies et 2 Obsidiennes) et retourne ses Entrepdts vers leur face
Entrepot rempli. A la place elle aurait pu décider de produire 3 Boussoles.

.E/‘ lE.-

Action de Substitution - Inspection :

Au lieu d'utiliser l'action d'un de vos 3 Disques, vous pouvez choisir de récupérer 1
Connaissance. Vous ne pouvez pas utiliser cette action sur un espace vide ou un
disque déja activé.

Action Spéciale - Marché Noir :

Lors de la phase d’Activation de vos Disques (avant, pendant, apres), vous pouvez
échanger des Marchandises pour obtenir des Connaissances et/ou échanger des
Connaissances pour avoir des Ressources au Marché Noir.

Vous pouvez effectuer les 3 échanges suivants
sans limite lors de votre tour de jeu :
& Echanger 1 Marchandise simple et obtenir 2
Connaissances.

& Echanger 1 Marchandise complexe et obtenir
3 Connaissances.

& Echanger 3 Connaissances et obtenir 1 Ressource de votre choix.



lll) Phase de Politique

Cette phase est facultative.

Action Spéciale : Intrigue Politique

Payez le nombre de Connaissances correspondant au nombre d’Engrenages
visibles sur la piste de marqueurs de tour pour pouvoir déplacer un Politicien de
la moitié supérieure d'une Chambre sur le premier Siége clair vide le plus a gauche
de la partie inférieure de celle-ci. Puis défaussez définitivement un Politicien de
la moitié supérieure de nimporte quelle Chambre. Les Politiciens siégeant sur la
moitié inférieure d'une Chambre ne peuvent étre défaussés. S’il wa plus de Politiciens
en attente dans une Chambre, vous ne pouvez évidemment plus en défausser.

Vous pouvez utiliser cette action spéciale autant de fois que vous le souhaitez lors
de votre tour de jeu. Toutefois le prix de I'action va augmenter. Si vous utilisez cett
action spéciale pour la deuxieme fois durant votre tour de jeu, son cotit va doubler.
Pour lutiliser une troisiéme fois, son prix est multiplié par 4, la quatriéme fois,
vous payez alors 8 fois son prix initial etc. Cette hausse des prix nest valable que
pour votre tour en cours.

Exemple : Lors de la phase de Politique du 4éme tour de jeu dans une partie a 4 joueurs,
Mateja veut effectuer laction spéciale Intrigue Politique afin daugmenter le nombre
de points que son Représentant lui rapportera a la fin de partie. Dapres la piste de
marqueurs de tours, laction Intrigue Politique cotite 2 Connaissances. Elle paie donc 2
Connaissances pour placer 1 Politicien en attente sur la moitié haute de la Chambre de la
Colonisation pour le placer sur le Siége clair libre le plus a gauche de la partie basse. Puis
elle défausse 1 Politicien de la moitié supérieure de la Chambre de la Recherche. Mateja
veut faire une nouvelle Intrigue Politique. Elle doit désormais payer 4 Connaissances.
Elle sexécute et augmente a nouveau la valeur de la Voie de la Colonisation et défausse
cette fois-ci 1 Politicien de la partie haute de la Chambre du Raffinage. Au total, ces 2
Intrigues Politiques ont cotité 6 Connaissances a Mateja. Chaque Niveau sur la Voie de
la Colonisation bénéficiera désormais dun Multiplicateur de 6 VP,

/ Y
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IV) Phase d’Administration

Lors de cette phase, vous recevez des Connais-
sances selon le nombre d’Usines que vous avez
fabriquées, vous tournez la Roue dans le sens
horaire et y placez vos nouveaux Disques.

Pour chaque Engrenage visible sur votre Plate-
au Usines, recevez 1 Connaissance.

Tournez chaque Anneau dans le sens horaire
dexactement 1 cran. Commencez par le petit
Anneau, puis le médian et enfin le grand (du
centre vers l'extérieur).

Les Engrenages deviennent visibles sur votre Plateau Usines au
fur et & mesure que vous en construisez sur les Iles volantes en
utilisant L'action Usine.

Avant la rotation Aprés la rotation

du petit Anneau

Aprés la rotation
du grand anneau

Apres la rotation de
I'Anneau médian

Placez les Disques achetés au Marché dans votre Roue. Vous pouvez placer ces Disques
dans les espaces vides ou déja occupés de la Roue. Si vous choisissez de mettre un
nouveau Disque dans un espace déja occupé, retirez le Disque présent et défaussez-le
définitivement du jeu.

Exemple : Johann n'a pas encore construit
d’Usines. 1l n'y a donc aucun Engrenage
visible sur son Tableau et il ne regoit aucune
Connaissance. Il tourne successivement le
petit Anneau, puis le médian et enfin le grand
dexactement 1 cran dans le sens horaire. Puis il
place le Disque Voyage acheté au Marché dans
le grand Anneau. Johann souhaite le placer dans
un espace déja occupé. Il retire donc le Disque
Mycélium et le défausse définitivement du jeu.




Exemple de tour

Cest au tour de Nele de jouer. Elle posséde 2 Connaissances, 3 Bateaux
Obsidienne, 1 Mycélium, 1 Obsidienne et 1 Entrepdt Lampe rempli.

Durant la phase dlInfluence, elle utilise
laction spéciale Modification pour 2
Connaissances. Elle échange de place le
Disque Voyage qui est dans la demi-Roue
inactive avec le Disque Mycélium situé
sur Anneau médian. Elle ne fait pas de
changements supplémentaires sur sa Roue.

Pendant la phase Action, elle active en premier le Disque Voyage. Elle
déplace son Ambassadeur sur une Ile déserte, fait laction Bateau et
récupére un Bateau Obsidienne de cette Ile.

, .

Sur le grand Anneau, elle a le choix entre activer le Disque Obsidienne et le Disque Outil.
Le Disque Energie du grand Anneau nest pas adjacent au Disque Voyage de [Anneau
médian et ne peut donc pas étre active.

Elle décide dactiver le Disque Obsidienne et prend 4 Obsidiennes grice a ses 4 Bateaux
Obsidienne.

-‘lll ”

Elle active ensuite le Disque Ville amélioré sur le petit Anneau, ce qui lui octroie 2 actions
a la suite. Elle effectue en premier laction Investissement, paie 5 Obsidiennes et gagne un
Niveau sur la Voie de du Raffinage. Comme Kyra est en avance sur Nele sur cette Voie, cette
derniére doit payer une Ressource de son choix, ici 1 Mycélium.

Puis elle effectue laction
Marché, y récupére gratui-
tement un nouveau Disque
Obsidienne et le place au
milieu de sa Roue.
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Lors de la phase de Politique, Nele voudra utiliser
laction spéciale Intrigue politique mais elle na plus de
Connaissances. Avant de terminer sa phase dAction, elle
utilise le Marché Noir afin déchanger 1 Lampe contre 3
Connaissances.

Durant la phase de Politique, elle paie 3 Connaissances pour faire passer un Politicien en
attente sur le premier Siége clair libre le plus a gauche de la Chambre du Raffinage et ensuite
elle défausse un Politicien en attente de la Chambre de la Division.

L il

Dans la phase dAdministration, Nele fait tourner dun cran ses 3 Anneaux dans le sens
horaire, prend 2 Connaissances grice aux Usines quelle a construites et place le Disque
Obsidienne récemment obtenu sur lespace libre du petit Anneau. Son tour de jeu est
désormais terminé. Comme elle est la derniére dans lordre du tour de jeu, un nouveau
tour commence. Kyra, en tant que premiére joueuse, enléve le jeton le plus bas de la piste de
marqueurs de tours et commence d jouer.




Fin du jeu

En fonction du nombre de joueurs, la fin du jeu arrive au 14/15/16eme tour (4/3/2
joueurs). Si des Politiciens se trouvent sur la moitié supérieure de nimporte quelle
Chambre, défaussez-les. Calculez les Points de Victoire de vos Représentants puis
additionnez-les. Le joueur avec le plus grand nombre de points lemporte.

En cas d’égalité entre 2 joueurs ou plus, additionnez le nombre de vos Entrepots
(vides et remplis) et de vos Bateaux. Le joueur avec le plus petit nombre lemporte
car il aura joué avec plus deflicacité. S'il y a encore égalité, la victoire est partagée.

Score final

Pour calculer votre nombre de Points de Victoire sur une Voie, multipliez le
niveau atteint par votre Représentant par la valeur finale de la Chambre. Cette
valeur est le premier Siege libre de la Chambre (clair ou foncé).

O X .. = 42 PV

Attention : un Représentant resté dans la Grotte est au Niveau 0 et ne marque
donc aucun Point de Victoire.

De la méme fagon, calculez les Points de Victoire pour les 2 dernieres Chambres.
Multipliez le niveau de votre Représentant le plus haut par la valeur de la Chambre
de la Spécialisation et celui de votre Représentant le plus bas par la valeur la
Chambre de la Division.

Vous n'utilisez ces Chambres quune seule fois chacune. Méme si vous avez 2 plus
haut Représentants ou 2 plus bas Représentants, vous ne calculez qu'une seule
fois les Points de Victoire pour la Chambre de la Spécialisation et pour celle de la
Division.
Un Représentant dans la Grotte compte toujours comme le Représentant le
plus bas.

Une fois les 6 valeurs obtenues, additionnez-les et vous obtenez votre score total.
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Example: After round 14 the game ends with the following result.

Les points pour Kyra, Johann, Mateja et Nele sont regroupés dans le tableau suivant :

Mateja Nele
2x6=12  2x6=12

Chambre du Raffinage

Chambre de la Colonisation 6x8=48 2x8=16

Chambre de ’Exploration 1x0=0 3x0=0

Chambre de la Recherche 0x8=0 2x8=16

Chambre de la Spécialisation 6x2=12  3x2=6

Chambre de la Division 0x8=0 2x8=16

Points de Victoire 72 66

Nele est la seule a obtenir des PV pour le Chambre de la Division. Légalité entre
Kyra et Mateja est resolue grdce au décompte des Bateaux et Entrepéts. Mateja a 8
Bateaux et 4 Entrepéts (soit 12 éléments) et Kyra posséde 6 Bateaux et 5 Entrepits
(soit 11 éléments). Kyra a été plus efficace que Mateja, elle remporte donc la partie.



Régles Expertes

& La Roue est personnalisée.

& Les Iles sont placées face visible en cercle et TAmbassadeur ne peut se déplacer
que vers une Ile adjacente.

& Le prix des Disques sur le Marché est déterminé aléatoirement.

= Vous ne recevez aucune Ressource, Connaissance et Niveau gratuit sur une Voie
avant le début du jeu. Vos 4 Représentants sont donc placés dans la Grotte.

Mise en place

Effectuez les actions suivantes, dans lordre prescrit :
1. Déterminez le premier joueur.

2. Mélangez les Iles face cachée et tirez-en 5/6/7 suivant le nombre de joueurs
2/3/4. Placez-les en cercle et face visible sur la table. Rangez les Iles restantes
dans la boite.

3. Déterminez aléatoirement les emplacements des Disques Ville, Voyage,
Outil et Bonus sur le Marché.

4. Chaque joueur construit une Roue personnalisée :
& Utilisez les 6 Disques du jeu de base (Energie, Obsidienne, Mycélium,
Ville, Voyage, Outil).
& Placez un Disque dans le petit Anneau, 2 dans ’Anneau médian et 3
dans le grand Anneau.
& 4 Disques doivent se trouver dans la moitié inactive de la Roue.
& 2 Disques doivent étre dans la moitié active de la Roue.
Tous les joueurs fabriquent leur Roue en méme temps. Vous pouvez choisir
de le faire dans lordre du tour également.

5. Vous ne recevez aucune Ressource, aucune Connaissance et aucun Niveau
gratuit sur une Voie.

6. Prenez un Bateau de chaque type de Ressource (Energie, Mycélium et
Obsidienne).

Régle de déplacement

Lors de la mise en place les Iles sont placées face visible et en cercle. Lorsque vous
réalisez l'action Voyage pour la premiére fois, placez TAmbassadeur sur I'lle de
votre choix. Si nécessaire, payez 1 Ressource de votre choix par Ambassadeur déja
présent sur I'Ile.

Lors de vos prochains dé-
placements, votre Ambassa-
deur ne pourra se déplacer
uniquement vers une des 2
Iles adjacentes, c'est a dire
celles situées a gauche ou a

gnables.

droite de I'lle ou il se tient.
Les Iles situées plus loin sur
le cercle ne sont pas attei-
13

Glossaire

Energie, Mycélium et Obsidienne.
Recevez des Ressources quand vous :

& Utilisez le Disque Ressource.
& Echangez 3 Connaissances contre 1 Ressource au choix.

Payez des Ressources quand vous :

& Achetez de nouveaux Disques sur le Marché.

& Produisez des Marchandises.

& Avancez d’'un Niveau sur les Voies du Raffinage et de la Colonisation.

& Placez votre Ambassadeur sur une Ile occupée avec celui/ceux d’un/des
autre(s) joueur(s).

& Déplacez votre Représentant sur une Voie contenant des Représentants des
autres joueurs en avance sur vous.

Connaissance

Recevez des Connaissances quand vous :
& Echangez des Marchandises au Marché Noir.

& Faites une Inspection pendant la phase d’Action.

& Exécutez la phase dAdministration grace a vos Usines.

Payez des Connaissances quand vous :
& Echangez la position de Disques dans votre Roue lors de la phase d’Influence.

& Les échangez contre des Ressources au Marché Noir.

& Influencez les Chambres de 'Hotel de Ville lors de la phase de Politique.

Marchandises
& Produisez les Marchandises simples (Hélices, Voiles et Boussoles) pour le prix
de 2 Ressources et les Marchandises complexes (Lampes, Pistons) contre 3
Ressources.

& Prenez un Entrep6t vide lorsque vous construisez une Usine sur une Ile avec
l'action Usine.

& Retournez les Entrepdts vers leur face Entrep6t rempli quand vous effectuez
laction Production en payant le prix requis en Ressources.

& Retournez les Entrepdts vers leur face Entrepot vide pour utiliser des
Marchandises quand vous :

& les échangez contre des Connaissances au Marché Noir.

& avancez d’'un Niveau sur les Voies de la Connaissance et de la Recherche.

& Ne remettez jamais vos Entrepots dans la réserve.

Points de Victoire

Vous ne recevrez des Points de Victoire qu'a la fin de la partie. Pour calculer votre
nombre de Points de Victoire sur une Voie, multipliez le niveau atteint par votre
Représentant par la valeur finale de la Chambre. De la méme facon, calculez les
Points de Victoire pour les 2 derniéres Chambres. Multipliez le niveau de votre
Représentant le plus haut par la valeur de la Chambre de la Spécialisation et celui
de votre Représentant le plus bas par la valeur la Chambre de la Division.

Un Représentant dans la Grotte compte toujours comme le Représentant le plus
bas et ne marque aucun point.



Modification

‘Ambassadeurs

Intrigue Politique




Indicateur du
Niveau

Politiciens

I'Exploration

<m_m=q..gm nts
de <.m-n8=m.gm la
Chambre

Spécialisation

Marché Noir_
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Factultatif : utilisez les actions Activez de 0 a 3 Disques et effec- Facultatif : utilisez I'Intrigue Po-
spéciales Equipe de Nuit et Mo- tuez jusqu’a 4 actions associées. litique en payant des Connais- A la fin de votre tour, tournez
dification sans limite en payant > Pages 7-9 sances pour déplacer et défaus- d’'un cran les 3 Anneaux de votre

ser des Politiciens au niveau des
Chambres afin de rendre vos In- grice a vos Usines et placez vos
vestissements encore plus profi- nouveaux Disques dans votre
tables. > Page 10 Roue. > Page 10

des Connaissances pour influer Roue, prenez des Connaissances
sur la position des Disques sur

votre Roue. > Page 6
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